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Un dischetto che riunisca il meglio di alcune utility fondamentali è sempre stato in 
cima ai desideri degli utilizzatori del computer. Non parliamo di utility da 
programmatore, di complicati e sofisticati programmi che la maggior parte di noi 
non riuscirebbero comunque a usare, ma di utility preziose per ogni 
fruitore del c.64. 

In questo numero di FLOPPY 64 parliamo di disegno, musica, stampa e copie di 
disk. Ne parliamo in termini semplici, come sempre, per consentire ai lettori di 
avventurarsi senza equivoci tra le strade dell’informatica e quindi di poter 
consolidare le proprie conoscenze utilizzando il software del disk accluso alla 
rivista. 

Una volta apprese le cognizioni necessarie, che qui pubblichiamo, e averle 
verificate sui programmi, si potrà utilizzare sempre più validamente il dischetto 
che riunisce il meglio per disegnare, suonare, fare copie e stampare. 

I nostri lettori potranno così realizzare un loro desiderio a patto che leggano con 
attenzione le pagine di questa rivista prima di passare ad esercitarsi con il 
software del dischetto accluso. 


Se vuoi conservare il disco con il 
suo manuale, incolla qui con un 


bi-adesivo il retro della bustina. 
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IL MEGLIO PER DISEGNARE 


Avete mai sognato di disegnare sul vostro 
Commodore 64 come dei veri artisti? 

Avete mai voluto provare la vostra mano nel 
creare immagini degne dei più bei program- 
mi in circolazione? 

Finalmente con “IMAGES” potete portare il 
vostro Commodore 64 ai limiti delle sue pos- 
sibilità artistiche. 

Vi presentiamo un pacchetto grafico superio- 
re a tutti gli altri programmi attualmente in 
Commercio quanto a facilità d’uso d’utilità e 
completezza. 


CARICAMENTO 


Battere LOAD “IMAGES”, 8, 1 < RETURN > 
RUN 

<RETURN>. 

Dopo alcuni istanti comparirà la schermata 
iniziale del programma, inserite un joystick 
in porta 2 e date sfogo alla vostra vena crea- 
tiva. 

Tutt’intorno allo schermo sono visibili le ICO- 
NE che rappresentano le funzioni del pro- 
gramma. Per selezionarle, portare il cursore 
sull’opzione desiderata col joystick e preme- 
re FIRE. A seconda dell’opzione desiderata 
comparirà un sotto-menù oppure vi troverete 
di fronte al ‘foglio’ su cui disegnare a tutto 
schermo. In ogni momento, per tornare alla 
schermata del menù principale, premere il ta- 
sto <f6>. 

Quando il cursore scompare, premere FIRE 
sul joystick. Questa sequenza vale ovunque 
tranne che nel modo ZOOM (vedi). Sempre in 
ogni momento, è possibile modificare i colori 
dello sfondo e del bordo dello schermo pre- 
mendo rispettivamente <f1> e <f3>. 


IL MENÙ PRINCIPALE 


Passiamo ora in rassegna le opzioni disponi- 
bili dal menù principale: 


CANCELLA: Consente di capcellare comple- 
tamente lo schermo di lavoro del program- 
ma. Prima di procedere potete scegliere il co- 
lore di riempimento dello schermo selezio- 
nando con il cursore il riquadro del colore de- 
siderato. Per effettuare la cencellazione se- 
lezionare il ‘gadget’ OK [ ]. Se cambiate idea 
premete la barra spaziatrice per tornare al 
menù senza danneggiare il disegno. 


BLOCCO: Consente di ‘ritagliare’ un riquadro 
del disegno e copiarlo altrove. Il blocco rita- 
gliato può anche essere salvato su disco se- 
paratamente dal disegno, ed essere caricato 
ed usato in altri disegni. Selezionata l’icona 
‘BLOCCO’ potete scegliere, selezionando 
l’icona appropriata, se ‘tagliare’ o ‘incollare’ 
il blocco. 

‘Taglia’ vi porta sul disegno per selezionare il 
blocco da memorizzare. Portare il cursore su 
un’angolo del blocco da tagliare e premere 
FIRE. Ora muovete il cursore all'angolo op- 
posto. Premete di nuovo FIRE. Il blocco è sta- 
to memorizzato, e vi trovate automaticamen- 
te in modo ‘incolla’, in modo da poter copiare 
il blocco altrove senza tornare al menù. In 
modo ‘incolla’ dovete portare il cursore sul 
punto in cui volete copiare il disegno e pre- 
mere FIRE. Potete fare in rapida successione 
diverse coppie del blocco correntemente se- 
lezionato. 


TESTO: Potete usare questo comando per 
sovrapporre del testo alle immagini su cui 
state lavorando. Selezionate l’icona ‘Testo’, 
quindi portate il cursore sul punto dove vole- 
te cominciare il vostro testo e premete FIRE. 
Potete ora battere il testo alla tastiera, termi- 
nate la linea battendo RETURN. Il cursore sa- 
rà di nuovo libero per essere posizionato in 
un altro punto della pagina oppure per torna- 
re al menù con la usuale sequenza <f5> + 
FIRE. Il testo battuto viene visualizzato nel 
set di caratteri correntemente caricato in 
memoria. È possibile caricare diversi set di 
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caratteri dal menù di gestione del disco, e 
mescolarli liberamente sullo schermo. 


SAGOME: Si tratta di un’opzione che vi mette 
a disposizione una serie di sagome disegna- 
te a linee, che potete copiare sul disegno e 
riempire con i colori desiderati. Comparirà un 
menù dal quale potete compiere diverse ope- 
razioni. Innanzitutto è possibile, selezionan- 
do il gadget ‘sagoma’, far scorrere sullo 
schermo tutte le sagome correntemente in 
memoria e selezionare quella desiderata. | 
gadgets ‘ruota’ e ‘flip’ vi consentono, rispetti- 
vamente, di ruotare e ribaltare la sagoma pri- 
ma di portarla sul disegno. 

Selezionare il gadget ‘disegno’ per andare a 
copiare sulla pagina di lavoro la sagoma 
scelta e ‘menù’ per terminare le operazioni e 
tornare al menù principale del programma. Il 
gadget ‘modo’ permette di selezionare due 
modi di disegno della sagoma. Se ‘modo’ è 
attivato, un secondo FIRE dopo aver ‘stam- 
pato’ la sagoma sulla pagina la cancellerà 
senza avere alterato il disegno sottostante. 
Per i più tecnici di voi diremo che, quando 
compare una ‘x’ di fianco alla scritta ‘mod’, 
la sagoma verrà copiata sulla pagina facen- 
do un XOR (operazione logica di OR esclusi- 
vo) tra la sagoma e il disegno sottostante. 
Se il gadget ‘modo’ non è selezionato il pro- 
gramma farà un OR logico, copiando brutal- 
mente la sagoma sul disegno. Gli ultimi due 
gadgets consentono di far scorrere i colori 
della sagoma. 


DISCO: Selezionando questa icona avete ac- 
cesso al menù di gestione del disco. Fate 
scorrere con i tasti cursori le opzioni per se- 
lezionare quella desiderata e premete return 
per agire. Potete fare diverse cose, come do- 
vrebbe essere abbastanza evidente da que- 
sto menù. 

Potete caricare in memoria (load) un disegno 
salvato su disco, un blocco, un set di sagome 
ed un set di caratteri. Vengono visualizzati i 
files del tipo appropriato presenti sul disco, 
tra cui potete scegliere con i cursori e RE- 
TURN. Potete inoltre salvare su disco il bloc- 
co ed il disegno correntemente in memoria, 
per questa operazione vi verrà chiesto di as- 
segnare un nome per il file da salvare. 

Nel caso di errori o problemi con il disk drive 
verrà visualizzato un messaggio di errore. 
Per tornare al menù panta disco preme- 
te il tasto RUN/STOP. E infine possibile com- 
piere alcune operazioni di manutenzione. Il 


comando ‘Indice disco’ vi darà sullo schermo 
l’indice dei files (directory) presente sul di- 
schetto correntemente nel drive. Attraverso 
l’opzione ‘comandi al drive’ potete cancella- 
re dei files esistenti (scratch), cambiare no- 
me ad un file (rename) o iniziare un dischetto 
vergine su cui salvare il frutto del vostro su- 
dato lavoro (format). 


OVALE: Vi sono due icone che attivano i co- 
mandi per disegnare rispettivamente 
ellissi/cerchi pieni e vuoti. Posizionate sul di- 
segno il cursore nel punto in cui sarà il cen- 
tro del cerchio o dell’ovale e premere FIRE. 
Muovete ora il joystick per disegnare la for- 
ma desiderata, infine premete FIRE. | movi- 
menti orizzontali e verticali del joystick modi- 
ficano rispettivamente la misura dell’asse 
orizzontale e verticale dell’elisse. Per dise- 
gnare un cerchio dovrete muovere quindi il 
joystick della stessa misura sia di lato che in 
avanti. 


BOX: Queste due icone servono per disegna- 
re dei rettangoli pieni e vuoti, e si comporta- 
no in maniera del tutto analoga ai comandi di 
disegno delle elissi. AI primo FIRE fissate 
un’angolo del rettangolo, muovendo il joy- 
stick portate il cursore nella posizione del 
vertice opposto e premete nuovamente FIRE. 


A MANO: Vi consente di disegnare a mano li- 
bera sul disegno. 


PUNTI: Vi consente di disegnare con preci- 
sione dei punti sul disegno, senza il pericolo 
di ‘sbordare’ su parti del disegno che non vo- 
lete alterare, come spesso accade disegnan- 
do a mano libera. E l’ideale per ritoccare i 
dettagli della vostra opera. 


LINEA: Per disegnare una linea retta. Fissate 
il primo vertice, spostatevi e fissate il secon- 
do vertice, tutto qui. 


LINEE: Consente di disegnare una serie di li- 
nee concatenate. Funziona come il comando 
precedente, solo che il secondo estremo di 
ogni linea è il primo estremo della linea suc- 
cessiva. 


RIEMPI: Esegue una ‘colata’ di colore in una 
zona delimitata del disegno. Fate attenzione 
che la zona da colorare sia effettivamente 
delimitata da punti o linee di diverso colore 
lungo tutto il perimetro. Basta un buco di un 
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pixel ed il colore dilagherà irrimediabilmente 
in tutto il disegno. 


SPRAY: Vi consente di spruzzare del colore 
sul disegno come se steste usando un aero- 
grafo. 


ZOOM: Per ingrandire una parte del disegno 
e lavorare sui piccoli dettagli. Vi verrà pre- 
sentata una finestra con l’ingrandimento del 
disegno. Se portate il cursore a sbattere con- 
tro i margini di questa finestra, essa si spo- 
sterà sul disegno visualizzando l’ingrandi- 
mento delle parti adiacenti. Ritirate il joy- 
stick nella direzione opposta ed il movimento 
della finestra si arresterà. In modo zoom usa- 
te il FIRE del joystick solo per disegnare i pi- 
xels, non usatelo per cercare di arrestare lo 
scorrimento della finestra (come forse viene 
a molti istintivo) o rischierete di mandare in 
confusione il programma. Per uscire dal mo- 
do zoom, al contrario di quanto detto nella in- 
troduzione al programma, premere una volta 
la SPACE BAR, e quando il cursore è scom- 
parso premete FIRE. 


STAMPA: Comparirà un menù dal quale pote- 
te specificare al programma che tipo di 
stampante e che interfaccia state usando. Il 
programma parte supponendo che voi abbia- 
te una stampante Commodore grafica (come 
una 801/803) senza alcuna interfaccia. Per 
mutare questi parametri selezionate i primi 
due gadgets più volte, fino a far comparire i 
parametri desiderati. In genere le stampanti 
sono compatibili o estremamente simili ad 
una di quelle selezionabili portate il cursore 
sul gadget accanto alla scritta ‘ok’. Premete 
FIRE per partire con la stampa, premete il ta- 


> 


sto RUN/STOP per tornare al menù annullan- 
do la stampa. 


PENNE: Di lato a questa icona sono poste le 
icone corrispondenti ai pennini disponibili. 
Quello correntemente in uso viene evidenzia- 
to da un contorno colorato. Selezionate la 
penna che più vi aggrada, ma ricordate che 
essa sarà usata in ogni comando grafico del 
programma. 


COLORE: Compare un menù con i 16 colori 
disponibili sul C64, ed accanto ad esso 2 
gadgets con i nomi ‘colore 1’ e ‘colore 2°. Il 
‘colore 1’ è quello che viene normalmente uti- 
lizzato per tutte le operazioni grafiche. Il ‘co- 
lore 2’ viene mescolato al primo se è stata at- 
tivata l'opzione ‘mix’, creando così una reti- 
natura. 

Questo effetto può essere usato per simula- 
re dei colori che non sono disponibili ‘puri’ 
nella tavolozza del Commodore 64. Per cam- 
biare il primo o il secondo colore, selezionate 
il gadget corrispondente, quindi andate a se- 
lezionare il colore desiderato sulla tavolozza. 
Nel riquadro a destra potrete osservare l’ef- 
fetto cromatico della combinazione di colori 
selezionata. Sotto di questa si trova il gadget 
‘mixer’. All’attivazione del programma esso 
mostra la scritta ‘mix off’ indicando che si 
usa il colore 1 puro, edi retini sono disabilita- 
ti. Clickando su questo gadget potete attiva- 
re o disattivare a vostro piacimento i retini. Il 
gadget ‘Ottimizzazione’ vi porta invece ad un 
menù abbastanza simile dove potete speri- 
mentare il mescolamento di 3 colori. In ag- 
giunta alle due posizioni ‘mix on’ e ‘mix off? il 
gadget ‘mixer’ ha anche una terza posizione, 
in cui viene sempre selezionato il colore di 
sfondo, utile per selezionare il colore per 
cancellare. 
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EDITOR 64 


IL MEGLIO PER STAMPARE 


L’uso di questo programma, che troverete sul 
lato B del DISCO UTILITY 4 accluso a questa 
rivista, presuppone che abbiate una certa fa- 
miliarità con l’organizzazione dei files su un 
dischetto in formato 1541. Se non l’avete fat- 
to prima, è giunto il momento di prendere 
dalla scatola il manualetto tecnico del disk 
drive ed aprirlo al capitolo che spiega come 
sono organizzate la directory, la BAM ecc. 
Per chiunque abbia un’idea di come lavora 
un disco 1541 questo programma sarà uno 
strumento di analisi ed esplorazione insosti- 
tuibile. 

Caricate il programma battendo: LOAD “EDI. 
TOR”, 8, 1 <RETURN> RUN <RETURN> 
(se vi apparisse sullo schermo la scritta FILE 
NOT FOUND battete invece LOAD“EDITOR 
64’”,8,1< RETURN > RUN <RETURN>}). 

Il programma viene pilotato in una maniera 
estremamente semplice. In alto sullo scher- 
mo sono presentati i comandi o le alternative 
possibili dalla funzione del programma in cui 
vi trovate. Una di esse sarà evidenziata: pote- 
te usare i tasti cursori per passare ed eviden- 
ziare le altre opzioni visibili. Una volta porta- 
to il cursore sull’opzione desiderata battete 
RETURN per attivare il comando. 

Notate che sotto il menù dei comandi si tro- 
va una linea evidenziata dove compare la 
spiegazione sintetica della funzione svolta 
dal comando su cui i trova il cursore. Una vol- 
ta divenuti esperti, potete usare un sistema 
più veloce di pilotare l’editor. Basta infatti 
battere la lettera iniziale del comando o il ta- 
sto corrispondente per attivarlo. 

Una volta caricato il programma, dovete ri- 
spondere ad alcune richieste dell’editor in 
merito al sistema di cui disponete. Vi verrà 
chiesto di selezionare il drive su cui lavorare 
(Unità 8, 9, a, b, in genere il primo 1541 è col- 
legato come unità 8). Dovete poi specificare 
il drive interno all’unità (per un 1541 è sempre 
il drive 0, per i drives doppi dei vecchi CBM 
PET è possibile selezionare il drive 00 il drive 
I 


Viene poi chiesta l’unità di stampa (in genere 
le stampanti CBM e compatibili sono colle- 
gati come unità 4, più raramente 5). E possi- 
bile selezionare una stampante collegata al 
64 attraverso una interfaccia centronics (via 
user port) anziché al bus seriale. Da ultimo vi 
viene chiesto se la vostra stampante usa un 
set di caratteri Commodore (il set PET-ASCII 
di tutti iCommodore e compatibili) oppure un 
set di caratteri standard ASCII, ed infine se 
richiede dei LINE FEED (caratteri di interli- 
nea) o meno. 

Se siete in dubbio su questi parametri con- 
sultate il manuale della vostra stampante, al 
limite fate un paio di esperimenti. Per effet- 
tuare tutte queste scelte, utilizzate i tasti di 
cursore orizzontali e RETURN. Fatto questo 
l’editor leggerà il blocco 1 della traccia 18 del 
disco che si trova nel drive selezionato (inizio 
della directory). Notate che sullo schermo 
sono mostrati, dall’alto verso il basso: 

— Il menù dei comandi disponibili. 

— Una spiegazione sintetica del comando 
selezionato. 

— Le indicazioni di traccia, settore, drive e 
unità selezionati, in decimale. 

— Come alla riga precedente, ma in esade- 
cimale. 

— Il nome e l’ID del disco nel drive. 

— Due tabelle affiancate che mostrano il 
contenuto del settore letto in codici esadeci- 
mali (a sin.) e in codici PET-ASCII (a destra). 
Viene mostrata solo metà del settore corren- 
temente in memoria, per vedere la seconda 
metà del settore potete usare il tasto < + >. 
Ricordate inoltre che il tasto < f1> può esse- 
re usato in alternativa a RETURN, e che molti 
dei comandi portano a dei sotto-menù. Se 
avete compiuto una scelta errata e/o volete 
tornare al menù precedente senza eseguire 
alcun comando, potete usare il tasto <F3>. 
Data la natura interattiva del programma è 
supposta una conoscenza da parte vostra 
della struttura dei dischi Commodore, la 
maggior parte dei comandi offerti dal pro- 
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gramma dovrebbero avere una funzione ab- 
bastanza evidente. Dove le operazioni del 
programma comportano la scrittura sul di- 
sco o la distruzione di dati precedenti, viene 
sempre chiesta conferma prima di procede- 
re. 

NB: dove non specificato, il programma 
esprime numeri ed indirizzi in esadecimale, 
vale a dire secondo la numerazione: 

0, 1, 2, ...9, 10, 11, ...15, 16 (dec.) 

0, 1, 2, ...a, b, Cc, ...f, 10 (esa.) 

ex: c000 (hex)= £4192 (dec.). 


IL MENÙ GESTIONE DISCO (DISK) 


Da qui potete alterare le scelte iniziali di dri- 
ve e unità, allocare, disallocare blocchi del 
disco (BAM), controllare la funzionalità del 
disco, fare ricerche di dati, ecc. 


DRIVE: Selezione drive 0 o 1. 


UNIT: Selezione unità 8, 9, a, b(a,b = 10, 11 
in notazione esadecimale). 


BAM: Gestione Block Available Map (BAM). 
Potete allocare o disallocare a vostro piacere 
un settore del disco, cosa molto utile se vole- 
te ad esempio utilizzare un disco con dei set- 
tori danneggiati segnando questi ultimi co- 
me già occupati. Da qui potete anche ottene- 
re una rappresentazione della BAM su video 
o su stampante, simile a quanto fatto da un 
programma dimostrativo sul disco di distri- 
buzione del disk drive 1541. 


REPORT: Esamina funzionalità di tutto il di- 
sco, segnalando tracce e settori danneggia- 
ti. 


CHANGE: Cambia disco nel drive. 


LOG: Esamina indice (directory) mostrando 
informazioni extra, come traccia e settore di 
inizio file, indirizzo di partenza e lunghezza in 
bytes. 


HUNT: Ricerca dati sul disco. Chiede se si 
vuole risultati in video o su stampante, quin- 
di i dati da cercare. Il programma entra in mo- 
do EDIT, e si possono battere, a partire dalla 
prima riga del settore, i dati di confronto in 
esadecimale. Premete <- per introdurre i dati 
in caratteri ASCII. La ricerca comincia dalla 
traccia e dal settore corrente, quindi se vole- 


te esplorare tutto il disco portatevi prima a 
traccia e settore 0,0. 


MEMORY: Esplora la memoria del disk drive, 
consente di leggere, modificare e riscrivere 
zone della memoria interna al 1541. Per pa- 
sticciare con il sistema operativo interno al 
1541 dovreste avere uno dei libri pubblicati 
sull'argomento, come ‘The anatomy of the 
1541 disk drive’. 


SORT: Riordina la directory del disco per no- 
me o per tipo e nome dei files. 


GO: Va a leggere i settori più importanti del 
disco, come la BAM (t18, s0 in un disco 1541) 
e la directory (t18, st in un 1541). 


INIT: Seleziona o meno auto-inizializzazione 
(comando dos vi:) quando viene inserito un 
nuovo disco. 


NAME: Modifica il nome del dischetto. 


VALIDATE: Controlla la corretta allocazione 
dei blocchi della BAM, ecc. come specificato 
nel manualetto del 1541 al comando dos VA- 
LIDATE (vv:). 


MENÙ GESTIONE FILE (FILE): Consente di 
operare sui files per esaminarli, cancellarli, 
proteggerli, manipolarli, esplorarli. 


FIND: Dato il nome di un file, trova la traccia 
ed il settore dove inizia la registrazione del fi- 
le. Analogo a quanto ottenibile anche dal co- 
mando DISK/LOG. 


CHAIN: Percorre tutto il file selezionato con 
FILE/FIND mostrando la catena dei blocchi 
che compongono il file. Di ogni blocco è mo- 
strato l’indirizzo nel formato traccia/settore. 


START: Torna all’inizio dell’ultimo file sele- 
zionato con FILE/FIND, utile nel caso si sia 
fatta una ricerca od altro che abbia portato 
in avanti sul file. 


HUNT: Funziona in maniera del tutto identica 
al comando DISK/HUNT, solo che qui la ricer- 
ca è limitata ai settori occupati dal file. Nota- 
re che la ricerca inizia dalla posizione corren- 
te all’interno del file, può essere quindi ne- 
cessario eseguire un FILE/START prima di 
lanciare una ricerca.. 
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LOCK/UNLOCK: Proteggi/Sproteggi dalla 
cancellazione un file. Questo comando non 
è compreso nel Dos dei 1541 normali, e va 
eseguito da un programma apposito, come 
questo editor. Per gli utenti con un 
1541+ Speeddos diremo che corrisponde al 
comando ‘ut:’ dello speeddos. Il file protetto 
non potrà più essere cancellato da un co- 
mando di SCRATCH (vs:), a meno di non veni- 
re sprotetto con FILE/UNLOCK. 


ERASE/RECOVER: Cancella/Recupera un file 
dal disco. Il file può essere cancellato se non 
è stato protetto con FILE/LOCK. Perché il re- 
cupero di un file abbia successo, il disco non 
deve essere stato scritto dopo che è avvenu- 
ta la cancellazione. 


INTERPRET: Mostra il contenuto del file in 
schermate successive o su stampante inter- 
pretandolo, a scelta, come testo PET-ASCII, 
BASIC, Assembly o codici di schermo. 


VERIFY: Controlla che i blocchi dei files sia- 
no correttamente allocati sulla BAM del di- 
schetto. Viene eseguito per tutti i files. 


DISPLAY: Mostra i records in un file relativo, 
che non ha la struttura sequenziale dei files 
PRG e SEQ. 


ALTRI COMANDI DEL MENÙ PRINCIPALE 
TRACK: Vai a leggere il blocco alla traccia 
da specificare. 


SECTOR: Idem per il numero del settore. 


READ: Leggi o ri-leggi il settore corrente, uti- 
lissimo se si è pasticciato con il settore cor- 
rentemente in memoria e si teme di avere fat- 
to degli errori in modo EDIT. 


WRITE: Scrivi sul disco il settore corrente- 
mente in memoria, comprese tutte le le mo- 
difche che possono essere state apportate in 
modo EDIT. RICORDARSI DI LAVORARE SU 
UNA COPIA DEL DISCO!!! Se rovinate l’uni- 
ca copia di un programma in vostro posses- 
so non venite a piangere da noi. 


EDIT: Consente di modificare il settore in me- 
moria. | cambiamenti effettuati non vengono 


riportati sul disco fino al momento in cui si 
dà un comando di WRITE. E sempre possibile 
recuperare un settore pasticciato uscendo 
dal modo EDIT e ri-leggendo il settore con un 
comando READ, a patto di non dare il coman- 
do WRITE. Il comando EDIT porta il cursore 
sullo schermo nella zona in cui è mostrato il 
contenuto del settore a codici esadecimali. 
Per passare a modificare in caratteri PET- 
ASCII battere ‘<-’, e viceversa. Per terminare 
battere RETURN. 


NEXT/LAST: Leggi il settore succes- 
sivo/precedente collegato con questo. Il col- 
legamento è contenuto nei primi 2 bytes di 
ogni settore nella forma traccia/settore. Se 
questo è un settore isolato i due valori saran- 
no probabilmente privi di significato, e cau- 
seranno un errore del tipo ILLEGAL TRACK 
OR SECTOR ££,££. 


INTERPRET: Analogo al comando 
FILE/INTERPRET, ma limita l’interpretazione 
al solo settore correntemente in memoria e 
visualizzato in schermo. 


QUIT: Termina il programma uscendo al BA- 
SIC. 


[+/-]: Mostra e eventualmente legge ii setto- 
re successivo/precedente. Ad esempio se 
siete sull’inizio del settore 18,1, battendo ‘+’ 
vedrete la seconda metà del settore in me- 
moria, battendo di nuovo ‘+’ passerete alla 
prima metà del settore 18,2. Il comando (0 ta- 
sto) ‘-’ riporta sempre all’inizio del settore 
precedente. 


[): Leggi il settore corrispondente alla trac- 
cia precedente/successiva. 


[:]: Mostra l’indice (directory) del disco senza 
informazioni aggiuntive, analogo al comando 
v del dos o delle cartucce velocizzatrici in 
commercio. Un ultimo avvertimento: se avete 
lanciato un comando errato o per qualsiasi 
altra ragione si è verificato un errore ed il pro- 
gramma si rifiuta di eseguire comandi suc- 
cessivi opponendo un ERROR 70, NO CHAN- 
NEL, 00,00, semplicemente date un comando 
DISK/CHANGE prima di proseguire. 
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DISCO UTILITY 


SYNTH 


IL MEGLIO PER SUONARE 


Ecco finalmente un programma per suonare 
con il vostro 64 che non richiede alcuna co- 
noscenza della teoria musicale, ma solo sen- 
so del ritmo e tanta, tanta voglia di fare musi- 
ca. Lo troverete sul lato A del DISCO UTILITY 
4 accluso a questa rivista e con esso non so- 
lo potrete suonare, ma anche coordinare la 
musica con una serie di effetti video psiche- 
delici e, come se tutto questo non bastasse, 
le percussioni del programma includono una 
serie esagerata di effetti sonori elettronici. 
Se non avete mai collegato il vostro 64 ad 
uno stereo, correte dal rivenditore più vicino 
a comprare l’apposito cavo e preparatevi ad 
una seduta di rock & roll entusiasmante. Per- 
ché non provate a registrare le vostre compo- 
sizioni su nastro per proporle ai vostri 
amici... credetemi, ben difficilmente si con- 
vinceranno che tutto questo è possibile con 
un ‘banale’ Commodore 64. 

Accendete il computer, battete: LOAD “SU- 
PER SYNTH”, 8, 1 <RETURN> RUN <RE- 
TURN>. Terminato di caricare, il programma 
vi dà la possibilità di scegliere se entrare nel 
menù di gestione del disco per caricare delle 
registrazioni salvate, oppure entrare nel sin- 
tetizzatore per suonare ‘dal vivo’. Il program- 
ma è provvisto, ovunque possibile, di menù e 
di una pagina che riassume tutti i comandi 
del sintetizzatore, che potrete richiamare 
battendo < RETURN> dal sintetizzatore. 
Passiamo in rassegna le caratteristiche prin- 
cipali del synth ed i comandi associati. Se 
avete risposto <n> alla possibilità di entra- 
re nel menù di gestione disco, dovreste tro- 
varvi sulla pagina riassuntiva dei comandi 
del sintetizzatore. Battete <S> per entrare 
nel synth. In ogni momento potrete richiama- 
re questa pagina battendo < RETURN». Da 
questa pagina potete comunque accedere al 
menù di gestione del disco battendo il tasto 
<> 

Dovreste ora avere di fronte una tastiera, so- 
pra di esso uno spazio vuoto, dove troveran- 
no posto gli effetti video. La tastiera che ve- 


dete in schermo corrisponde alla tastiera del 
64 con il seguente schema: 
2356790-£CLRQOWERTYUIOPv*? 


INST COMANDI SUONO 


Le funzioni principali sono comandate dai ta- 
sti funzioni come segue: 


[ f1 ] Seleziona l’accompagnamento. Il pro- 
gramma comprende 4 giri di basso prepro- 
grammati che potete usare come base per le 
vostre composizioni. Battendo f1 passerete 
in successione le 4 basi. 

[ f3 ] Suonate in raddoppio con la voce del 
sintetizzatore o delle percussioni. 

[ f5 ] Disabilita il raddoppio. 

[ f7 ] Selezione strumento. Potete suonare al- 
la tastiera con il Synth, Basso oppure con le 
percussioni. f7 fa passare in successione 
questi 3 strumenti. Provate a suonare e udre- 
te la differenza. Per registrare un brano pro- 
cedete come segue: 

Premete ‘=’ per far partire la registrazione. 
Suonate, quindi premete ‘C=’ per terminare 
la registrazione. Per udire i risultati premete 
‘<-’. Per alterare il ritmo dell’accompagna- 
mento e renderlo più lento o veloce usate i ta- 
sti cursore. | tasti cursori orizzontali fanno 
accelerare il ritmo, i tasti cursore verticali lo 
fanno rallentare. 

Un paio di effetti curiosi possono essere ot- 
tenuti con i tasti SHIFT e SPAZIO. Premendo 
SHIFT con una mano mentre con l’altra suo- 
nate, potrete udire un suggestivo effetto di 
vibrato nel suono prodotto dal synth. Per va- 
riare la velocità di questo effetto di vibrato 
potete agire con il tasto <L>. Con la barra 
spaziatrice potrete invece alterare l’altezza 
(pitch) della nota suonata creando questa 
volta un effetto di ‘glissato’. La nota suonata 
aumenterà via via di tono, diventando sem- 
pre più acuta. Per alterare le voci usate dal 
sintetizzatore potete usare il tasto <K>, che 
seleziona diverse voci per il SYNTH. 


DISCO UTILITY 


Altre alterazioni possono essere introdotte 
premendo il tasto < RUN/STOP>., che attiva 
o disattiva un filtro passa-basso, mutando il 
timbro del suono. 

| tasti <J> e <:> alterano lo smorzamento 
(DECAY) del suono per il sintetizzatore e per 
il basso, dando un suono più secco oppure 
più persistente. Il tasto <;> serve per attiva- 
re o zittire selettivamente la base ritmica ed 
il basso. Se volete suonare con accompagna- 
mento esterno, o registrare la singola voce 
del sintetizzatore a delle tracce preregistrate 
potete spegnere tutte le altre voci del 64 con 
questo comando. 


COMANDI VIDEO: 


Potete far generare al programma una serie 
di disegni casuali premendo il tasto <x>. 
Battendo <z> il programma smette di dise- 
gnare, e premendo </> potete ripulire lo 
schermo da quanto vi è stato disegnato so- 
pra. Premendo i tasti <G> <H> <D> po- 
trete intervenire sul disegno generato dal 
programma, causando ogni sorta di variazio- 
ni. 

Il tasto <F> consente di cambiare le dimen- 
sioni delle linee tracciate dal programma, 
mentre il tasto <C> cambia i colori dello 
sfondo. Premendo i tasti <V> e <B> pote- 
te attivare due distinti effetti psichedelici ot- 
tenuti facendo scorrere ‘sotto’ il disegno del- 
le cascate di colori. Perché questi comandi 
possano avere effetto dovete fermare il dise- 
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gno con il tasto <Z>. 

Per terminare, se volete dare un po’ più di vi- 
ta alle vostre creazioni, potete far scorrere il 
disegno generato attraverso lo schermo. Pre- 
mete <m> per far partire lo scorrimento e 
<n> per farlo arrestare. 


COMANDI DISCO: 


Potete accedere al menù di gestione del di- 
sco battendo <.> dalla schermata riassunti- 
va dei comandi del sintetizzatore. Si usano i 
tasti funzione per lanciare i comandi. In ge- 
nerale il tasto [ CTRL ] termina il comando e 
riporta al menù gestione disco. 


[ f1] consente di mandare al disk drive dei co- 
mandi standard del DOS. Serve quindi per 
cancellare dei files, cambiare dei nomi, for- 
mattare dei dischi vergini, ecc. 

Consultate il manualetto del drive 1541 per 
una panoramica dei comandi possibili e sulla 
loro sintassi. 

[ f3 ] Serve per registrare su disco una regi- 
strazione che avete effettuato suonando al 
sintetizzatore. Dovete assegnare un nome al- 
la registrazione. 

[ f5] Mostra sullo schermo un indice (directo- 
ry) del disco, evidenziando i FILES, che pos- 
sono essere caricati dal sintetizzatore con il 
comando seguente. 

[ f7 ] Serve per caricare delle registrazioni sal- 
vate sul disco. Usate il comando [ f5 ] prima, 
per leggere la directory del disco. 
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DISKCOPY 


IL MEGLIO PER COPIARE 


Sempre sul lato A del DISCO UTILITY 4 è in- 
cluso anche un copiatore dell’ultima genera- 
zione, adatto per copiare programmi anche 
pesantemente protetti. Non è veloce come i 
copiatori adatti per i dischi non protetti, ma 
in compenso è più potente di tutti i copiatori 
apparsi recentemente, ed è piccolo e veloce 
a caricarsi, senza tante presentazioni e fron- 
zoli. 

Caricatelo battendo: LOAD “DISKCOPY”, 8, 
1. Il programma partirà automaticamente. 
Premendo <RETURN> il programma inizie- 
rà la copia del disco. Se volete sincerarvi che 
state copiando il disco corretto, o per verifi- 
care che la copia sia stata completata, pote- 
te leggere la directory del disco battendo 
<D>.. 

Il copiatore è stato concepito per effettuare 
copie di programmi protetti su un drive Com- 
modore 1541. Se state usando un disk drive 
diverso, ad esempio un 1571, oppure un drive 
‘compatibile’ (ma non troppo) od un drive mo- 
dificato, beh... ci sono buone probabilità che 
il copiatore non riesca a funzionare, o produ- 
ca degli effetti strani sulla vostra copia. Una 
volta lanciata l’istruzione di copia, il pro- 
gramma vi istruirà passo per passo, comuni- 
candovi quando effettuare la sostituzione 
dei dischetti nel drive (in termini tecnici ‘disk 
swap’). 

| più smanettoni, alle prese con dischi pro- 
prio ‘tosti’, sappiano che è possibili modifi- 
care i parametri di copia del programma. Per 
spiegarvi a fondo il significato di questi para- 
metri non basterebbe un libro, possiamo pe- 
rò darvi una idea di come usarli. 


TRACCIA INIZIALE, FINALE: | dischetti in 
formato 1541 hanno normalmente 35 tracce. 
In casi occasionali alcuni programmi usano 
le tracce dalla 36 alla 40, che i copiatori ‘nor- 
mali’ non sono in grado di riprodurre. Potete 
usare questi parametri per copiare un disco 
intero, tracce critiche (tracce con errori o 
tracce extra-35) comprese, o copiare solo le 


tracce ‘critiche’ su una copia già fatta con un 
copiatore liscio liscio (‘alla vaniglia’, si dice). 
Sintomi della presenza di tracce ‘extra’ sul 
programma originale sono: 


1) Il drive ‘gratta’ in maniera piuttosto secca, 
o dà un caratteristico, singolo colpo durante 
il caricamento, diverso dal rat-tat-tat-ta-tat 
che indica invece la presenza di errori su 
qualche traccia. Questo colpo è dato dalla 
testina del drive che viene ‘sparata’ senza 
pietà verso le tracce più interne (sopra la 35). 


2) La copia fatta con un copiatore ‘liscio’ non 
funziona, ma il copiatore non ha segnalato 
nulla di anormale sulle tracce dalla 1 alla 35. 
Questo può indicare che la protezione è na- 
scosta da qualche altra parte, tipicamente 
sulle tracce dalla 35 alla 40 o sulle ‘mezze 
tracce’ (vedi). 


PASSO TRACCE: Le tracce di un disco 1541 
sono distanziate tra di loro in maniera unifor- 
me, in maniera che sul dischetto possano 
trovare posto fino a 40 tracce (Come abbia- 
mo detto i dischetti standard del '64 usano 
soltanto le prime 35 tracce). È possibile an- 
dare a scrivere tra una traccia e la successi- 
va, raddoppiando il numero delle tracce scri- 
vibili sul disco. Queste tracce possono esse- 
re usate per porvi dei dati di protezione, in 
quanto sono difficilmente riproducibili. Va 
detto che questo tipo di protezione, come 
molte altre assai sofisticate, sta cadendo in 
disuso, in quanto una minima imperfezione 
di taratura del disk drive 1541 ne rende diffi- 
cile la lettura. 

Inutile dire che questi schemi di protezione 
non funzionano (nel senso che anche il pro- 
gramma originale non gira) su tutti i disk dri- 
ve non-1541, o hanno dei problemi anche tra 
serie differenti di disk drives 1541. Nel caso 
comunque in cui abbiate sottomano un pro- 
gramma con questo tipo di protezione, il no- 
stro copiatore è in grado di riprodurlo. Con 
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questa opzione potete scegliere un passo tra 
una traccia e la successiva variabile tra 0,5 e 
2.5 volte la distanza normale usata nei dischi 
in formato 1541 standard. 


BYTES DI SINCRONISMO, HEADER GAP, 
LUNGHEZZA GAP SETTORI, HEADER 
BLOCK: Ho raggruppato insieme questi para- 
metri ‘esoterici’ in quanto si riferiscono tutti 
a dettagli del formato del disco che normal- 
mente non sono di interesse dell’utente, e 
sono d’altro canto di scarso utilizzo. Diamo 
un breve accenno sul significato di questi 
termini. 


Sul dischetto i dati sono raggruppati in 
BLOCCHI di 256 bytes, a loro volta raggrup- 
pati in TRACCE. In ogni traccia ci sono da 16 
a 20 settori, le tracce più esterne del disco, a 
cominciare dalla traccia 1, hanno una circon- 
ferenza maggiore, quindi possono ospitare 
più settori. 


Ogni settore contenente dati è preceduto da 
una testata (HEADER), contenente informa- 
zioni utili per il sistema operativo del drive. 


Prima della intestazione e prima dei dati so- 
no registrati una serie di caratteri (SYNC BY- 
TES) che non vengono letti, ma permettono 
al sistema operativo del drive di sincronizzar- 
si con i dati che stanno scorrendo sotto la te- 
stina, in maniera da agganciare correttamen- 
te i dati significati quando arriveranno. 


In aggiunta, tra un settore ed il successivo e 
tra lo header ed il campo dati del settore vi 
sono dei significativi intervalli (GAP), che 
consentono al drive di digerire i dati acquisiti 
prima di iniziare la lettura di un nuovo setto- 
re. Tutti questi parametri sono assolutamen- 
te invisibili all'utente, a meno che questi non 
disponga di sofisticati programmi di analisi 
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del formato dei dischi. Inoltre i copiatori più 
recenti, compreso il nostro, sono orientati 
verso una riproduzione ‘fisica’ delle tracce 
del disco, indipendentemente da quanto sia 
registrato sulle tracce. Alterare questi para- 
metri è quindi necessaio solo in casi ‘dispe- 
rati’ e rarissimi, per aiutare il copiatore nella 
sua opera; in tutti i casi normali il copiatore 
si arrangerà da solo a riprodurre tracce con 
parametri alterati. 

Se non riuscite a riprodurre un disco, prima 
di imputare l'insuccesso a qualche diavole- 
ria di formattazione e cominciare ad alterare 
i parametri di formato, controllare che il di- 
schetto destinazione non abbia difetti, prova- 
te a copiare su dischi diversi e con drives di- 
versi. 

Come abbiamo detto, se la protezione è par- 
ticolarmente cattiva, è probabile che il com- 
portamento cambi da drive a drive. Sappiate 
che anche una banale lubrificazione dell’al- 
berino del drive può portare risultati sorpren- 
denti, relativi all’impossibilità di leggere co- 
pie fatte precedentemente o l’improvvisa re- 
surrezione di dischi reputati ‘morti’. 


VERIFICA: Questa opzione dovrebbe esservi 
abbastanza familiare: si tratta della semplice 
rilettura della copia, seguita dal confronto 
con quanto letto dall’originale. Come è logi- 
co attivare la verifica della copia significa an- 
che rallentare il processo di copia in misura 
significativa. Se non avete fretta e volete sin- 
cerarvi che non vi sono problemi usate la ve- 
rifica senza esitazione. Ricordate che, se la 
verifica fallisce, molto probabilmente il di- 
schetto su cui state copiando ha dei difetti. 
Potrebbe essere semplicemente poco affida- 
bile o completamente inutilizzabile. È meglio 
in ogni caso cambiare disco. 


IN EDICOLA 


pER IL SESSANT TAQU ATTRISTA 
CHE SE NEI INTENDE. -- 


FORMULE 


64 ns NUO software 
2 per È. 64 el de C125 


se 
ordicinale 


Quati 


